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 РЕФЕРАТ 
Пояснительная записка к выпускной квалификационной работе выпол-
нена на 62 страницах, содержит 51 рисунок, 4 таблицы, 27 источников лите-
ратуры. 
Ключевые слова: МОБИЛЬНОЕ ПРИЛОЖЕНИЕ, ВЕБ-САЙТ, AN-
DROID, IOS, HTML, CSS, JAVASCRIPT, PHP, LUA. 
Объектом выпускной квалификационной работы является процесс со-
здания мобильного приложения и веб-сайта. 
Предметом выпускной квалификационной работы является интернет-
сервис по размещению объявлений и услуг (рекламной доски). 
Цель выпускной квалификационной работы – разработать интернет-
сервис по размещению объявлений. 
В соответствии с поставленной целью в работе решены следующие за-
дачи: 
• обосновать необходимость создания интернет-сервиса и определить 
целевую аудиторию; 
• выполнить эскизирование и проектирование мобильного приложения 
и веб-сайта для дальнейшего создания psd-макетов; 
• разработка дизайна и создание psd-макета; 
• работа над графической составляющей интернет-сервиса по разме-
щению объявлений; 
• выбор технологий и реализации интернет-сервиса по размещению 
объявлений. 
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ВВЕДЕНИЕ 
С каждым годом появляется все больше и больше различных сервисов, 
как развлекательно-игровых, интеллектуально-развивающих, корпоративных, 
так и приложений, созданных помогать людям. 
Кто-то наверно уже сталкивался с такой ситуацией, когда просто на 
просто возникает срочная необходимость в деньгах и ничего не остается, как 
продать то, что только что попало под руку. Ну, или возникало желание при-
обрести ту или иную вещь, по весьма сходной цене. 
Те, кто постарше вспомнят, насколько долгий процесс размещения и 
публикации частного объявления в газете: муторные заполнения купонов, 
отправка по почте, или поход в редакцию и недельное ожидание. Жители 
крупных городов вспомнят авито, а автолюбители - е1. 
Но посмотрев на статистику на сайтах, на самом деле не так уж и много 
народу из небольших городов пользуется данными сайтами, или приложени-
ями по купле-продаже. 
За последний год в социальных сетях Одноклассники и Вконтакте по-
явилось множество групп «Барахолок», которые набирают от 5 и более тысяч 
подписчиков и размещают множество «срочных», «актуальных» объявлений. 
Среди них встречаются не только частные объявления, но и объявления, не-
сущие рекламный и коммерческий характер.  
Появление таких групп дало некий спад подачи объявлений в СМИ в 
городе Краснотурьинске. 
Проанализировав эти обстоятельства, было принято решение о необхо-
димости разработки сервиса рекламной доски для городов Северного управ-
ленческого округа Свердловской области. Данный сервис должен включить в 
себя сайт и мобильное приложение. 
Сейчас, когда мобильные устройства плотно вошли в нашу жизнь и 
большинство людей активно пользуются мобильным интернетом, создание 
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мобильного приложения стало бы актуальной задачей и помогло бы многим 
людям, живущим как в больших, так и в маленьких городах и населенных 
пунктах. Однако аудитория данного сервиса не ограничивается мобильными 
устройствами и большое количество людей по тем или иным причинам будут 
использовать настольный компьютер для подачи объявлений. 
Данный сервис будет всегда под рукой и в любой момент поможет раз-
местить «срочное», «актуальное» объявление. Тем самым человек без труда 
сможет избавиться от ненужной ему вещью, а тот, кто приобретет, получит 
нужную для него вещь, товар, или услугу. 
Объектом выпускной квалификационной работы является процесс со-
здания мобильного приложения и веб-сайта. 
Предметом выпускной квалификационной работы является интернет-
сервис по размещению объявлений и услуг (рекламной доски). 
Цель выпускной квалификационной работы – разработать интернет-
сервис по размещению объявлений. 
Для выполнения выпускной квалификационной работы были поставле-
ны следующие задачи: 
• обосновать необходимость создания интернет-сервиса и определить 
целевую аудиторию; 
• выполнить эскизирование и проектирование мобильного приложения 
и веб-сайта для дальнейшего создания psd-макетов; 
• разработка дизайна и создание psd-макета; 
• работа над графической составляющей интернет-сервиса по разме-
щению объявлений; 
• выбор технологий и реализации интернет-сервиса по размещению 
объявлений. 
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1 АНАЛИТИЧЕСКАЯ ЧАСТЬ 
1.1 Анализ и общая характеристика предметной области 
Информационная технология – это процесс, включающий совокуп-
ность способов сбора, хранения, обработки и передачи информации на осно-
ве применения средств вычислительной техники [3]. 
Цель информационной технологии – производство информации для ее 
анализа человеком и принятия на его основе решения по выполнению какого-
либо действия [3]. 
Каждая информационная технология реализуется в рамках конкретной 
информационной системы [3]. 
Информационная система – система, предназначенная для хранения, 
поиска, обработки и выдачи информации по запросам пользователей [3]. 
Комплекс автоматизированной информационной системы (системы, 
которая основана на использовании средств вычислительной техники и про-
граммного обеспечения) включает: 
• вычислительное и коммутационное оборудование; 
• программное обеспечение; 
• лингвистические средства; 
• информационные ресурсы; 
• системный персонал. 
Инструментариями информационной технологии могут быть: 
• текстовый процессор; 
• электронные таблицы; 
• системы управления базами данных; 
• издательские системы; 
• электронные записные книжки; 
• электронные календари; 
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• информационные системы функционального назначения (финансо-
вые, 
• бухгалтерские, маркетинговые и пр.); 
• экспертные системы и т. д. 
В настоящее время широкое применение находят следующие виды ин-
формационных технологий: 
• информационная технология обработки данных; 
• информационная технология автоматизированного офиса; 
• информационная технология обработки текстовых данных; 
• информационная технология обработки графических и табличных 
данных; 
• сетевые информационные технологии; 
• информационные технологии экспертных систем и др. 
Новые информационные технологии базируются на использовании 
персональных компьютеров. Любая информационная технология состоит из 
этапов, действий, операций [3]. 
В рамках информационной технологии реализуются следующие этапы 
обработки информации: 
• сбор и регистрация информации; 
• машинное кодирование информации; 
• хранение информации; 
• обработка информации с использованием современных вычисли-
тельных методов математического моделирования, статистических и других 
методов; 
• выдача информации заказчикам; 
• анализ полученной информации; 
• использование информации для принятия решения и др. 
Информационные технологии принято классифицировать по: 
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• типу обрабатываемой информации (например, данные обрабатыва-
ются с помощью систем управления базами данных, а знания – с помощью 
экспертных систем); 
• типу пользовательского интерфейса (командный, WIMP-интерфейс, 
то есть содержащий базы программ и меню действий, и SILK-интерфейс, ис-
пользующий речевые команды и смысловые семантические связи); 
• степени взаимодействия между собой (например дискетное и сетевое 
взаимодействие). 
Обработка информации с использованием информационных техноло-
гий может производиться как централизованно, так и децентрализовано [3]. 
1.2 Анализ существующих разработок 
Проводя анализ уже существующих разработок, в первую очередь бы-
ло уделено большое внимание наиболее массовым и популярным сервисам. 
Проводя анализ, отмечался подход к построению интерфейса. Анализируя 
решения сторонних сервисов можно отметить использование ленты на сер-
висе Avito (рисунок 1). Сервис Юла предлагает интересное решение по ис-
пользованию панели навигации с возможностью поиска по категориям (ри-
сунок 2). 
Сравнивая подходы этих сервисов, было отмечено удобство пользова-
ния ленточным стилем отображения объявлений. Однако вариант реализации 
у сервиса Avito не был найден эталонным. Панель навигации и поиска по ка-
тегориям в сервисе Юла, может быть в некотором виде заимствована. 
Однако на начальном этапе такое решение излишне в виду малого ко-
личества объявлений и немногочисленностью категорий размещаемых объ-
явлений. Также отмечен фильтр, схожий с яндекс-маркетом. Такой фильтр 
удобен и может использоваться и на разрабатываемом сайте. 
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Рисунок 1 — Снимок экрана страницы сервиса Avito 
Особое внимание было уделено интерфейсу сайта «Вконтакте», а 
именно разделу «группы» (рисунок 3). Так как основная аудитория потенци-
ального сервиса – пользователи этой социальной сети. 
 
 
Рисунок 2 — Снимок экрана страницы сервиса Юла 
Здесь стоит отметить похожее решение в размещении объявлений, по-
добно сервису Avito. Вдобавок к этому, имеется навигационная панель слева 
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с возможностью перейти на другие страницы. Подобная навигационная па-
нель могла присутствовать и на разрабатываемом сервисе. Например, пере-
ход в личные сообщения или просмотр избранных объявлений. 
Также в качестве существующего сервиса по размещению объявлений, 
хоть не бывших в употреблении, а новых товаров, можно рассматривать 
«Яндекс Маркет». Этот один из популярнейших сервисов в Российской Фе-
дерации и за её пределами определенно требует анализа. Рассматривая глав-
ную страницу можно заметить сгруппированный список категорий (рису-
нок 4). Такой подход позволяет быстро перейти к любой категории.  
 
Рисунок 3 — Снимок экрана страницы «Барахолка» в социальной сети «Вконтакте» 
Выбрав любую категорию осуществляется переход на страницу с про-
смотром товаров (рисунок 5). Как можно заметить размещение блоков с объ-
явлениями схоже с таковыми на сервисах Avito и «Вконтакте». Этим стоит 
подчеркнуть распространённость такого подхода и бесспорно его удобство. 
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Рисунок 4 — Снимок экрана главной страницы «Яндекс Маркет» 
Следующим этапом в анализе существующих разработок стало выяв-
ление достоинств, недостатков, функциональных элементов в мобильных 
приложениях. 
 
Рисунок 5 — Снимок экрана главной страницы «Яндекс Маркет» 
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Среди мобильных решений нет какого-либо особенного сервиса, при-
сущему только мобильным устройствам. В некотором роде можно утвер-
ждать, что мобильные приложения это сервис-сайт в миниатюре, адаптиро-
ванный под мобильные устройства, но имеющий вполне равный, а иногда и 
превосходящий его функционал. 
Мобильные приложения были проанализированы в том же порядке что 
и их сайты. Сервис Avito в своём мобильном исполнении довольно сильно 
отличается от настольного решения (рисунок 6). С одной стороны такой под-
ход можно увязать удобством взаимодействия пользователя с приложением с 
помощью жестов. Однако первым недостатком такого подхода можно 
назвать преемственность. Пользуясь одним и тем же сервисом необходимо 
приспосабливаться к каждому по отдельности, что очевидно не очень удоб-
но. 
 
Рисунок 6 — Снимок экрана главной сцены приложения Avito 
Рассматривая такой элемент данного приложения как боковое меню 
(рисунок 7) можно отметить весьма стандарт набор пунктов меню. Однако 
дублирующий элемент поиска видится здесь излишним. 
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Рисунок 7 — Снимок экрана бокового меню приложения Avito 
Также рассмотрена возможность поиска объявлений (рисунок 8). Сразу 
бросается в глаза слишком обширный набор критериев для поиска, который 
кажется также излишним. 
 
Рисунок 8 — Снимок экрана сцены поиска объявлений в приложении Avito 
Анализируя экран с просмотром объявления также можно заметить ис-
черпывающую информацию об объявлении, которая даже на немаленьком 
экране мобильного телефона не уместилась в одну страницу (рисунок 9).  
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Рисунок 9 — Снимок экрана сцены просмотра объявлений в приложении Avito 
Следующее мобильное приложение «Юла». В отличие от Avito, здесь 
можно наблюдать схожесть интерфейса, как мобильного приложения, так и 
сайта (рисунок 10). В целом они схожи с таковым в мобильном приложении 
сервиса Avito. 
 
Рисунок 10 — Снимок экрана главной сцены приложения Avito 
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Однако как можно заметить, в мобильном приложении сервиса «Юла», 
боковое меню играет не стандартную роль (рисунок 11). Здесь содержится, 
перечь категорий товаров для поиска. Сказать что-либо положительное в та-
ком подходе, пожалуй, что нельзя. Классическим вариантом является боко-
вое меню с данными зарегистрированного пользователя и небольшой список 
меню для перехода на другие сцены. 
В описание объявлений также как в мобильном сервисе Avito прихо-
дится переходить по нажатию на него. Также информация здесь представле-
на громоздко, и лишь небольшая её часть размещается в пределах видимости 
экрана мобильного телефона (рисунок 12). 
 
Рисунок 11 — Снимок экрана бокового меню приложения «Юла» 
Завершающим мобильным приложением, которое было проанализиро-
вано является «Вконтакте», а именно сцена с группами. Для демонстрации 
показана непосредственно группа разрабатываемого сервиса «Барахолка» 
(рисунок 13). Анализируя мобильное приложение «Вконтакте» можно отме-
тить заметно более удобный интерфейс. 
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Рисунок 12 — Снимок экрана сцены просмотра объявления в приложении «Юла» 
В отличие от громоздких Avito и «Юла», здесь вся важная информация 
преподносится сразу же на одной сцене. 
 
Рисунок 13 — Снимок экрана сцены просмотра объявлений группы «Вконтакте» 
17 
Такой подход, безусловно, удобен. Нет необходимости производить 
действия «выбор объявления», «просмотр», «возврат к списку». Достаточно 
просто листать вниз и при необходимости сразу же связаться с продавцом. 
Такой подход видится более удобным и рациональным и на него будет 
сделан упор в проектировании собственного сервиса. 
Что касается цветовых решений, то здесь очевидно преобладают синие 
и голубые цвета. При проектировании собственного приложения это несо-
мненно будет учитываться. 
1.3 Анализ средств разработки 
Анализ средств разработки был проведен в соответствии с этапами 
проектирования и разработки данного сервиса. 
Первоочередным было проектирование интерфейса сервиса (мобильно-
го приложения и веб-сайта) на основе актуальности его разработки, потенци-
альной аудитории и прочих параметров. Проектирование интерфейса осу-
ществлялось подручными средствами в виде набросков, чертежей и схем. 
В последующем процессе создания макетов и шаблонов приложения и 
сайта были использованы графические редакторы. В разработке логотипа 
сервиса был использован Adobe Illustrator, а для разработки макетов прило-
жения и сайта использовалась комбинация Adobe Photoshop и Adobe Illustra-
tor. Выбор этих средств разработки обусловлен их профессиональным функ-
ционалом, а также навыки, приобретенные по работе с ними в процессе обу-
чения в университете. 
Дальнейшая работа была, как бы разделена между разработкой веб-
сайта и разработкой мобильного приложения. 
В разработке веб-сайта были использованы технологии HTML5, CSS3 с 
элементами CSS4, JavaScript, язык программирования PHP и база данных 
MySQL.  
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Данный выбор обусловлен современностью этих стандартов, легкостью 
верстки, расширенными возможностями и поддержкой всеми современными 
браузерами. Помимо этого использована библиотека jQuery для придания 
сайту визуальной привлекательности и удобства пользования. 
Для написания серверной части сайта был выбран язык PHP. Такой вы-
бор был обусловлен несколькими причинами. Одна из них – это высокая по-
пулярность языка. По данным индекса Tiobe, на март 2017 года, PHP среди 
всех языков программирования находится на 7 строчке популярности (Рису-
нок 14) [24]. 
 
Рисунок 14 — Рейтинг языков программирования по индексу Tiobe 
По данным индекса PYPL, на июнь 2017 года, PHP среди всех языков 
программирования находится и вовсе на 3 строчке популярности (рису-
нок 15) [25]. 
Главным фактором языка РНР является практичность. РНР должен 
предоставить программисту средства для быстрого и эффективного решения 
поставленных задач. Существует еще одна «характеристика», которая делает 
РНР особенно привлекательным: он распространяется бесплатно! Причем, с 
открытыми исходными кодами ( Open Source ). Язык РНР будет казаться зна-
комым программистам, работающим в разных областях. Многие конструк-
ции языка позаимствованы из Си, Perl. 
Код РНР очень похож на тот, который встречается в типичных про-
граммах на Си или Pascal. Это заметно снижает начальные усилия при изуче-
нии РНР. PHP — язык, сочетающий достоинства Perl и Си и специально 
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нацеленный на работу в Интернете, язык с универсальным (правда, за неко-
торыми оговорками) и ясным синтаксисом. Сценарий РНР может состоять из 
10 000 строк или из одной строки — все зависит от специфики вашей задачи. 
Вам не придется подгружать библиотеки, указывать специальные параметры 
компиляции или что-нибудь в этом роде. Механизм РНР просто начинает 
выполнять код после первой экранирующей последовательности (<?) и про-
должает выполнение до того момента, когда он встретит парную экраниру-
ющую последовательность (?>). Если код имеет правильный синтаксис, он 
исполняется в точности так, как указал программист. 
PHP — язык, который может быть встроен непосредственно в html -код 
страниц, которые, в свою очередь будут корректно обрабатываться PHP -
интерпретатором. Мы можем использовать PHP для написания CGI-
сценариев и избавиться от множества неудобных операторов вывода текста. 
Мы можем привлекать PHP для формирования HTML-документов, избавив-
шись от множества вызовов внешних сценариев. 
И хотя PHP является довольно молодым языком, он обрел такую попу-
лярность среди веб-программистов, что на данный момент является чуть ли 
не самым популярным языком для создания веб-приложений (скриптов). 
Эффективность является исключительно важным фактором при про-
граммировании для многопользовательских сред, к числу которых относится 
и веб . 
Очень важное преимущество PHP заключается в его «движке». «Дви-
жок» PHP не является ни компилятором, ни интерпретатором. Он является 
транслирующим интерпретатором. Такое устройство «движка» PHP позволя-
ет обрабатывать сценарии с достаточно высокой скоростью [26]. 
По некоторым оценкам, большинство PHP-сценариев (особенно не 
очень больших размеров) обрабатываются быстрее аналогичных им про-
грамм, написанных на Perl. Однако, чтобы не делали разработчики PHP, от-
компилированные исполняемые файлы будут работать значительно быстрее 
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– в десятки, а иногда и в сотни раз. Но производительность PHP вполне до-
статочна для создания вполне серьезных веб-приложений [26]. 
Таким образом, PHP безусловный лидер по полярности среди сервер-
ных языков программирования. Такая популярность обусловлена наличием 
большого набора встроенных средств для разработки веб-приложений.  По-
мимо этого PHP поддерживает различные серверы и базы данных (в том чис-
ле MySQL). Несомненным фактом за выбор языка PHP является то, что в 
настоящее время поддерживается подавляющим большинством хостинг-
провайдеров. 
 
Рисунок 15 — Рейтинг языков программирования по индексу PYPL 
Использование языка PHP в разработке сайта позволило реализовать 
такие функции как, регистрация пользователей, подтверждение регистрации 
на электронной почте, взаимодействие с базой данных и хранением там дан-
ных о пользователях, объявлениях и возможности ведения личных перепи-
сок. 
Использование базы данных MySQL, как говорилось выше, обусловле-
но в частности хорошим взаимодействием с языком PHP, простой, доступно-
стью и поддержкой большинством хостинг-провайдеров. 
Иных альтернатив используемых технологий производства, кроме сер-
верных языков программирования ASP.NET, Ruby, Python или Perl, практи-
чески не имеется. Поддержка стандарта XHTML прекращена в пользу 
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HTML5, а иные серверные языки являются либо достаточно трудными для 
освоения (Ruby и Python), либо недостаточно популярными, например как 
Perl. 
Программными средствами разработки веб-сайта стал текстовый ре-
дактор Notepad++. Такой выбор обусловлен его доступностью и, не смотря на 
это, вполне приличным функционалом (рисунок 16). 
 
Рисунок 16 — Текстовый редактор Notepad++ 
Среди его возможностей следует отметить подсветку синтаксиса, сво-
рачивание кода, автодополнение, регулярные выражения и некоторое другие. 
Его использование возможно как при разработке HTML/CSS кода, так и при 
разработке PHP/JavaScript сценариев. 
Однако анализируя другие средства разработки, были выделены такие 
IDE (интегрированная среда разработки) как Eclipse PDT и NetBeans IDE. 
Они являются бесплатными и предоставляют больший функционал, чем 
обычный текстовый редактор. При разработке JavaScript сценариев, исполь-
зование IDE стало достаточно необходимым, и дальнейшую разработку я вел 
в среде NetBeans (рисунок 17). 
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Рисунок 17 — Среда разработки NetBeans 
Выбор NetBeans связан с её бесплатностью, а также поддержкой рус-
ского языка, что конечно очень удобно. 
В качестве сервера, на котором осуществлялась разработка, и тестиро-
вания был выбран Apache. Он уже входит в бесплатный серверный набор 
DenWer. Также из этого набора для работы с базой данных использовалась 
программа phpMyAdmin (рисунок 18). В отличие от консольного управления 
базой данных, такой подход более удобный, визуально привлекательный и 
очень простой. Например по нажатию одной кнопки, может выполнятся ко-
манда длинной более чем одна строка. 
В разработке мобильного приложения в выпускной квалификационной 
работе был использован язык программирования Lua. Несмотря на его невы-
сокую популярность – 27 место в рейтинге Tiobe, на май 2017 года (рисунок 
19), данный язык достаточно прост для усвоения, позволяет создавать более 
быстрые приложения для мобильных устройств, а также большим его пре-
имуществом является кроссплатформенность [24]. 
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Рисунок 18 — phpMyAdmin 
Этот язык понимают все популярные операционные системы мобиль-
ных устройств. 
 
Рисунок 19 — Lua в рейтинге языков программирования по индексу Tiobe 
Средой разработки мобильного приложения стала Corona SDK. Это ос-
новная среда разработки на языке Lua для мобильных приложений. В данной 
среде имеется обширный перечень эмуляторов мобильных устройств: теле-
фонов  и планшетов на различных операционных системах (рисунок 20). 
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Рисунок 20 — Corona SDK 
Среди прочих языков и сред программирования можно отметить не так 
уж и много других. 
C++ не является востребованным языком программирования мобиль-
ных приложений и не рекомендуется для написания программ, но может 
быть полезен для таких задач как: 
1. Нужно увеличить производительность (например, сортировка боль-
шого объема данных). 
2. Использовать стороннюю библиотеку. Например, много уже чего 
написано на С/С++ языках и нужно просто использовать существующий ма-
териал. Пример таких библиотек, как, Ffmpeg, OpenCV. 
3. Программирование на низком уровне. 
Самым распространённым языком программирования на Android явля-
ется Java, рекомендуемый и продвигаемый Google. Существует достаточно 
большое количество сред программирования на этом языке. Для разработки 
же под iOS практически не используется, но вполне оптимален для к кросс-
платформенной разработки (win, mac, linux, android, ios), так как писать один 
общий код в таких случаях выгодней с точки зрения времени работы. 
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Для iOS же основные языки программирования это Objective C и Swift. 
Первый как и C++, Objective C является надмножеством языка Cи. Поэтому 
любая программа на Си является программой на Objective-C. Тем не менее, 
последний имеет ряд функций, которые специфическим образом взаимодей-
ствуют непосредственно с графикой, функциями ввода/вывода и отображе-
ния. Objective-C является частью среды разработки Apple и полностью инте-
грирован во все фреймворки iOS и MacOS. 
Что касается Swift то это собственный язык программирования Apple. 
Первая версия Swift была представлена Apple на прошлогодней конференции 
WWDC, на нынешней компания заявила, что текущая версия — Swift 2 — 
получит открытый исходный код компилятора и всех поставляемых с языком 
программирования библиотек. Это позволит программистам изучить язык 
глубже и начать создавать инструменты, используя переработанные библио-
теки. Вполне вероятно, что при помощи Swift разработчики смогут создавать 
и приложения для других операционных систем, отличных от iOS, OS X и 
watchOS. 
 
Рисунок 21 — Eclipse IDE 
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В экосистеме Microsoft язык C# играет ту же роль, что и Objective-C 
для Apple: по сути C# является надстройкой языка Cи, который непосред-
ственно управляет спецификой рабочей среды. Платформа Windows Mobile 
так и не смогла занять на мобильном рынке соответствующего ее создателю 
статуса, но нет никаких сомнений, что этот язык имеет притягательность для 
разработчиков софта как минимум на нескольких платформах. 
Говоря о средах программирования можно отметить Eclipse (рисунок 
 21). Eclipse до недавнего времени одна из традиционных сред программиро-
вания для Android устройств. В качестве языка используется Java. 
Android Studio это среда разработки Android приложений рекомендуе-
мое и продвигаемое компанией Google (рисунок 22). Принципиальных отли-
чий от Eclipse не имеет, но предлагает более современные и совершенные 
возможности, и продвигается Google. Язык программирования тот же Java. 
 
 
Рисунок 22 — Android Studio 
XCode  – интегрированная среда разработки программного обеспече-
ния под OS X и iOS, разработанная корпорацией Apple (рисунок 23).  Пакет 
Xcode включает в себя изменённую версию свободного набора компиляторов 
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GNU Compiler Collection и поддерживает языки C, C++, Objective-C, 
Objective-C++ , Swift, Java, AppleScript, Python и Ruby. 
 
Рисунок 23 — xCode 
Visual Studio  –  линейка продуктов компании Microsoft, включающих 
интегрированную среду разработки программного обеспечения и ряд других 
инструментальных средств (рисунок 24). Данные продукты позволяют разра-
батывать как консольные приложения, так и приложения с графическим ин-
терфейсом, в том числе с поддержкой технологии Windows Forms, а также 
веб-сайты, веб-приложения, веб-службы как в родном, так и в управляемом 
кодах для всех платформ, поддерживаемых Windows, Windows Mobile, 
Windows CE, .NET Framework, Xbox, Windows Phone .NET Compact 
Framework и Silverlight. Для мобильной разработки под Windows Phone ис-
пользуется язык C#. 
Android NDK (native development kit) – это набор инструментов, кото-
рые позволяют реализовать часть вашего приложения используя такие языки 
как С/С++ (рисунок 25).  Google рекомендует прибегать к использованию 
NDK только в редчайших случаях. 
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Рисунок 24 — Visual Studio 
При выборе языка и среды программирования важно учитывать потен-
циальных пользователей приложения. Так для разработки и большего охвата 
пользователей, достаточно объективен выбор Corona SDK и языка Lua. Это 
позволит привлечь пользователей из числа владельцев Android, iOS и Win-
dows Phone устройств. В своих настольных приложениях для Windows я ис-
пользую Visual Studio и C#, а для разработки под Android, Android Studio и 
Java. 
 
Рисунок 25 — Android NDK 
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1.4 Общий алгоритм реализации проекта 
В прошлом пункте рассматривались технологии и средства производ-
ства разрабатываемого сервиса. В этом пункте обобщается алгоритм реали-
зации проекта. Для визуального удобства данные об этапах реализации со-
держатся в таблице 1. 
Самым первым этапом разработки программного обеспечения по праву 
называется процедура проведения всестороннего анализа выдвинутых заказ-
чиком требований к создаваемому программному обеспечению, чтобы опре-
делить ключевые цели и задачи конечного продукта. В рамках этой стадии 
происходит максимально эффективное взаимодействие нуждающегося в про-
граммном решении клиента и сотрудников компании-разработчика, в ходе 
обсуждения деталей проекта помогающих более четко сформулировать 
предъявляемые к программному обеспечению требования. Результатом про-
веденного анализа становится формирование основного регламента, на кото-
рый будет опираться исполнитель в своей работе — технического задания на 
разработку программного обеспечения. Техническое задание должно полно-
стью описывать поставленные перед разработчиком задачи и охарактеризо-
вать конечную цель проекта в понимании заказчика. Следующий ключевой 
этап в разработке программного обеспечения — стадия проектирования, то 
есть моделирования теоретической основы будущего продукта [20]. 
Самые современные средства программирования позволяют частично 
объединить этапы проектирования и кодирования, то есть технической реа-
лизации проекта, будучи основанными на объектно-ориентированном подхо-
де, но полноценное планирование требует более тщательного и скрупулезно-
го моделирования. Качественный анализ перспектив и возможностей созда-
ваемого продукта станет основой для его полноценного функционирования и 
выполнения всего комплекса возлагаемых на программное обеспечение за-
дач. Одной из составных частей этапа проектирования, к примеру, является 
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выбор инструментальных средств и операционной системы, которых сегодня 
на рынке присутствует очень большое количество. 
Таблица 1 – Этапы разработки проекта 
Номер 
этапа 
Название этапа Используемое 
программное 
обеспечение 
Техническое обо-
рудование 
1 Проектирование интерфейса 
сервиса 
- - 
2 Разработка логотипа сервиса Adobe illustrator 
CC 2015 
Ноутбук Sony 
VAIO, операци-
онная система 
Windows 8.1 x64, 
процессор Intel 
Core i5-4200U 
1.6GHz, 
6 ГБ ОЗУ, 
750 ГБ ПЗУ. 
 
3 Производство шаблонов и 
макетов 
Adobe Photoshop 
CC 2014, 
Adobe illustrator 
CC 2015 
4 Верстка веб-сайта Notepad++ 
5 Программирование веб-сайта Notepad++, 
NetBeans IDE 8.2 
6 Работа с базой данных phpMyAdmin 
3.5.1 
7 Разработка мобильного при-
ложения 
Corona SDK Build 
2017.3068 
 
Следующим шагом становится непосредственная работа с кодом, опи-
раясь на выбранный в процессе подготовки язык программирования. Описы-
вать особенности и тонкости самого трудоемкого и сложного этапа вряд ли 
стоит, достаточно указать, что успех реализации любого проекта напрямую 
зависит от качества предварительного анализа и оценки конкурирующих ре-
шений, с которыми создаваемой программе предстоит «бороться» за право 
называться лучшей в своей нише. Кодирование может происходить парал-
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лельно со следующим этапом разработки — тестированием программного 
обеспечения, что помогает вносить изменения непосредственно по ходу 
написания кода. 
После достижения задуманного программистами в написанном коде 
следуют не менее важные этапы разработки программного обеспечения, за-
частую объединяемые в одну фазу — тестирование продукта и последующая 
отладка, позволяющая ликвидировать огрехи программирования и добиться 
конечной цели — полнофункциональной работы разработанной программы. 
Процесс тестирования позволяет смоделировать ситуации, при которых про-
граммный продукт перестает функционировать. Отдел отладки затем локали-
зует и исправляет обнаруженные ошибки кода, «вылизывая» его до практи-
чески идеального состояния. Эти два этапа занимают не меньше 30% затра-
чиваемого на весь проект времени, так как от их качественного исполнения 
зависит судьба созданного силами программистов программного обеспече-
ния [20]. 
Процедура внедрения программного обеспечения в эксплуатацию яв-
ляется завершающей стадией разработки и нередко происходит совместно с 
отладкой системы. Ключевой целью поэтапного внедрения разработанной 
программы становится постепенное выявление не обнаруженных ранее оши-
бок и недочетов кода. В рамках этого этапа разработки программного обес-
печения и заказчик, и исполнитель могут столкнуться с рядом достаточно уз-
кого спектра ошибок, связанных с частичной рассогласованностью данных 
при их загрузке в базу данных, а также срывов выполнения программных 
процедур в связи с применением многопользовательского доступа. Именно 
на этой стадии выкристаллизовывается окончательная картина взаимодей-
ствия пользователя с программой, а также определяется степень лояльности 
последнего к разработанному интерфейсу. Если выход системы на проект-
ную мощность после ряда проведенных доработок и улучшений произошел 
без особых осложнений, значит, предварительная работа над проектом и реа-
лизация предыдущих стадий разработки осуществлялась правильно [20]. 
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Создание даже небольшого и технически простого ПО зависит от чет-
кого выполнения каждого этапа. Четкий план выполнения необходимых ме-
роприятий с указанием конечных целей становится неотъемлемой частью ра-
боты. Неотъемлемой частью завершающего этапа разработки программного 
обеспечения также является последующая техническая поддержка созданно-
го продукта в процессе его эксплуатации на предприятии заказчика. Грамот-
но организованная служба техподдержки зачастую становится ключевым 
фактором при выборе исполнителя в рамках достижения поставленной цели 
 [20]. 
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2 ПРОЕКТНАЯ ЧАСТЬ 
2.1 Характеристика заказчика и потенциальной аудитории 
потребителей проекта 
Аудиторией сервиса в целом – это люди желающие продать или купить 
ту или иную вещь либо услугу. По региональной классификации сервис 
можно считать локальным, и рассчитан на аудиторию Северного управленче-
ского округа Свердловской области, людей живущих, работающих или по-
сещающих этот регион. Сервис предназначен для пользователей старше 14 
лет. Иных ограничений в пользовании сервиса нет. Пользователем сайта мо-
жет быть любой человек старше 14 лет, при наличии доступа в интернет, в 
независимости от его остальных признаков. 
2.2 Постановка задачи проекта 
2.2.1 Актуальность проекта 
Актуальностью создания данного проекта является в первую очередь 
дальнейшее развитие группы в социальной сети «Вконтакте». Эта группа 
способствует размещению объявлений о продаже товаров и услуг. Однако, в 
социальной сети «Вконтакте» существуют ограничения на деятельность 
групп, вследствие чего, в сутки в такой группе, возможно, опубликовать до 
50 объявлений. Статистика группы показывает, что такого количества объяв-
лений недостаточно, чтобы удовлетворить аудиторию. 
К тому же, разрабатываемый сервис позволит включить более богатый 
функционал для размещения и поиска объявлений, а также разнообразные 
способы связи с продавцом. 
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Большое стремление каждого человека достигнуть максимального 
комфорта в каждой из сфер жизни, затронуло и международную паутину Ин-
тернет. Пользователь, желая всегда оставаться в сети, использует в качестве 
коммуникатора телефон. 
Это обусловило появление мобильного Интернета. При пребывании 
вне дома, либо во время путешествий и командировок можно вместо ноутбу-
ка подключаться с помощью планшета либо аналогичного вида техники. Эф-
фективность и функциональность «мини» компьютеров не была бы доведена 
до столь высокого уровня без специализированных приложений. 
2.2.2 Цель и назначение проекта 
Создание сервиса обусловлено его обоснованностью и актуальностью и 
включает в себя следующие цели: 
1. Создание ресурса, способствующего покупке, продаже, обмену, по-
иску товаров и услуг в своем городе (регионе) по нескольким критериям. 
2. Разгрузка групп в социальных сетях по размещению объявлений  
(на данный момент более 13500 человек и более 35000 объявлений на май 
2017 г.). 
3. Увеличение аудитории пользователей данного сервиса. 
4. Обеспечение круглосуточного доступа к ресурсу для решения соци-
альных проблем, экономии времени, информирования пользователей напря-
мую. Ресурс будет способствовать ускорению и экономии времени в процес-
се покупки, продаже, обмене, получении, поиске товаров (или услуг). 
5. Способствование оказанию помощи в поиске/возврате утерян-
ных/найденных или жизненно необходимых вещей/товаров. 
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2.2.3 Функционал проекта, интерфейс проекта, эргономические и 
системные требования и др. требования к проекту 
Качество разрабатываемого приложения определяется тем, насколько 
оно соответствует тем требованиям, которые были заложены на стадии про-
ектировании системы. Все требования к приложениям, в том числе и веб-
приложениям, разделяют на функциональные и нефункциональные. Функци-
ональные требования определяют ту функциональность системы, которую 
разработчики должны построить, чтобы пользователи смогли выполнить 
свои задачи в рамках своих бизнес-процессов. 
Нефункциональные требования представляют собой описание характе-
ристик приложения, важных для пользователя при работе с системой. 
Функциональность сервиса можно описать такой концепцией: разме-
щение объявления – связь с продавцом – продажа. Были выделены следую-
щие функции: 
1. Регистрация пользователей. 
2. Возможность добавления объявлений. 
3. Отображение объявлений, возможность поиска, по словам и крите-
риям. 
4. Возможность связаться с продавцом. 
Первоочередная функция сервиса – возможность регистрации. Это поз-
волит идентифицировать пользователя и поспособствует удобной связи с 
продавцом. На этапе регистрации предполагается внесение пользователем 
информации о своём имени и номера телефона. 
Добавление объявления позволяет поместить текстовое описание. А 
также по желанию добавить фотографии, осуществить привязку к карте. 
Отображение объявлений, пожалуй, самая основная функция сервиса. 
Однако помимо отображения определенное удобство составит и поиск объ-
явлений по критериям. 
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Возможность связи с продавцом заключается в возможности отображе-
ния его номера и телефона и возможности отправки сообщений для даль-
нейшего обмена ими. 
Заказчиком для выполнения интернет-сервиса по размещению объяв-
лений были поставлены следующие задачи: 
1. Разработка мобильного приложения для продажи и покупки вещей, 
товаров, услуг, рекламы, продвижения бизнеса. 
2. Используемое программное обеспечение должно быть основано на 
системах Android и IOS приложение и веб-приложение для модераторов и 
администраторов. 
3. Также необходимо, чтобы в приложение можно было зайти обычно-
му пользователю с компьютера и функционал приложения не отличался от 
мобильной версии. 
Заказчиком были поставлены следующие сроки выполнения работ – 
готовность продукта к июню 2017 года. Для пользователя заказчик выделил 
следующий функционал: у пользователя должен быть личный кабинет (стра-
ница управления) для управления своим аккаунтом, заполнение профиля 
(личной информации о себе), необходимо создать удобную, простую в за-
полнении форму подачи объявлений, информирование о неверной форме за-
полнения объявления, информирование о неграмотном написании слов (под-
черкивание красным), окно подачи (редактирования) объявления, возмож-
ность отслеживание (просмотра) своих объявлений.  
Для просмотра чужих объявлений заказчик выделил следующий функ-
ционал: наличие ленты объявлений, адаптивный поиск (исключение товаров, 
геолокация, выбранная категория).  
При подаче объявлений: Загрузка изображения (фотографии) в данный 
момент с данного устройства (сделал фото и сразу загрузил). 
Общие требования к сервису: дизайн мобильного приложения должен 
быть выполнен в одном стиле, возможность регистрации, возможность рас-
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сылки push уведомлений, cкорость загрузки приложения и страниц (чтобы 
приложение выдерживало большое количество единовременных посещений). 
2.2.4 Входные данные к проекту 
В данном разделе представлены некоторые файлы, задействованные в 
проекте, но до этого не упомянутые. На рисунках 26–27 показаны изображе-
ния разработанных макетов. 
 
Рисунок 26 — Один из вариантов макета сцены приветствия 
На рисунках 28–32 продемонстрированы макеты иных сцен мобильно-
го приложения. 
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Рисунок 27 — Итоговый макет окна приветствия 
Сцена приветствия содержит элементы авторизации и регистрации. 
 
Рисунок 28 — Один из вариантов макета главной сцены приложения 
39 
 
Рисунок 29 — Ещё один из вариантов макета главной сцены приложения 
Вариант с синим оформлением, возможен в дальнейшем, при выборе 
настроек оформления.  
 
Рисунок 30 — Макет главного экрана телефона с иконкой приложения 
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Рисунок 31 — Макет бокового меню приложения в одном из вариантов 
Боковое меню должно способствовать удобному перемещению между 
сценами. 
 
Рисунок 32 — Макет бокового меню приложения в одном из вариантов 
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На рисунках 33–37 представлены некоторые из логотипов разработан-
ные в процессе работы над дизайном сервиса. 
 
Рисунок 33 — Макет бокового меню приложения в одном из вариантов 
Логотип на рисунке 33 отличается более классическим стилем, но в 
процессе проектирования логотипа, было отдано предпочтение более ярким и 
вызывающим цветам. 
 
Рисунок 34 — Макет бокового меню приложения в одном из вариантов 
Логотип с использованием синего и белого цветов достаточно привле-
кален, однако как было отмечено на стадии анализа существующих разрабо-
ток, схож в своей цветовой схеме с продуктами конкурентов, поэтому было 
принято решение найти иные цветовые схемы. 
 
Рисунок 35 — Макет бокового меню приложения в одном из вариантов 
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Рисунок 36 — Макет бокового меню приложения в одном из вариантов 
Один из наиболее красивых логотипов на рисунке 36, как было замече-
но, не является достаточно ассоциируемым с приложением для размещения 
объявлений. 
 
Рисунок 37 — Макет бокового меню приложения в одном из вариантов 
Некоторые из элементов дизайна, которые также были разработаны, 
представлены на рисунках 38–41.  
 
Рисунок 38 — Рекламный модуль сервиса 
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Рисунок 39 — Кнопка «зарегистрироваться» в одном из исполнениях 
Наиболее темные цвета для элементов управления, такие как на рисун-
ке 39, были разработаны на раннем этапе проектирования. 
 
Рисунок 40 — Кнопка «зарегистрироваться» в одном из исполнений 
По мере поисков оптимальной цветовой схемы предпочтение было от-
дано ярким цветам в элементах управления, например таких как на рисунке 
 40 и конечном варианте рисунка 41. 
 
Рисунок 41 — Кнопка «войти» в одном из исполнений 
2.2.5 Характеристики оборудования для реализации проекта 
При реализации проекта использовался персональный компьютер. Не-
которые характеристики этого устройства уже были приведены в главе 1.4, 
но в таблице 2, приведены более подробные. 
Стоит отметить что характеристики оборудования на котором во мно-
гом создавался проект, в основном повторяет характеристики рекомендуемые 
для пользователей сервиса, что хорошо сказалось в процессе тестирования 
проекта. 
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Таблица 2 – Характеристики используемого оборудования 
Операционная система Windows 8.1  
Разрядность операционной системы 64 бит 
Центральный процессор Intel Core i5-4200U 
Частота процессора 1.6 ГГц 
Объем оперативной памяти 6 ГБ 
Тип оперативной памяти DDR3 
Объем постоянной памяти 750 Гб 
Графический процессор NVidia GeForce GT 740M 
Объем графической памяти 2 Гб 
 
2.3 Жизненный цикл проекта 
2.3.1 Этап эскизного проектирования 
Перед тем как приступать к созданию макетов и psd-шаблонов, было 
выполнено эскизирование веб-сайта. Эскизирование позволяет представить, 
как будет выглядеть веб-сайт, разработать удобство пользования им, проду-
мать расположение элементов сайта. Эскизы страниц сайта представлены на 
рисунках 42–44. 
 
Рисунок 42 — Эскиз страницы входа 
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Рисунок 43 — Эскиз формы регистрации на сайте 
На этапе эскизирования основной идеей и отличительной особенно-
стью стало использование привычной по группе «Вконтакте» ленты. Такой 
подход поможет упростить переход пользователей из группы на разрабаты-
ваемый сервис. 
 
Рисунок 44 — Эскиз главной страницы 
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2.3.2 Этап разработки элементов дизайна проекта 
Разработка элементов дизайна достаточно важный этап в реализации 
проекта. Первоочередно предстояло определиться с цветовой схемой. При 
проведенном анализе уже существующих решений было отмечено, что в них 
использованы светлые цвета преимущественно синих и голубых оттенков. 
Использовать эти же оттенки не имело особо смысла, и при разработке ди-
зайна и в первую очередь логотипа, эти цвета не рассматривались. При раз-
работке логотипа, было разработано около 50 разных макетов с различными 
шрифтами и цветами. При визуальном просмотре и сравнении был отобран 
вариант в оранжевом цвете (рисунок 45). 
Определившись с цветовой схемой проекта, настал момент создать 
другие элементы дизайна, такие как иконки списков меню, изображения кно-
пок и прочее. 
 
Рисунок 45 — Итоговый логотип проекта 
На рисунке 46 представлена иконка колокольчика, символизирующая 
уведомления и рисунок 47 с иконкой дом. 
 
Рисунок 46 — Иконка колокольчика в цветовой схеме проекта 
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Рисунок 47 — Иконка дом в цветовой схеме проекта 
Одну из кнопок использованных в проекте можно видеть на рисунке  
48. 
 
Рисунок 48 — Кнопка «Найти» 
2.3.3 Этап разработки шаблонов и макетов проекта 
Одним из важных этапов в производстве веб-сайта это производство 
макета и шаблона сайта. В ходе работы над сайтом было сделано 3 шаблона. 
В макете страницы входа (рисунок 49) присутствует шапка сайта, на которой 
расположен логотип и строка поиска. 
В основной части сайта находятся два блока. Левый блок информатив-
ный, и может содержать любую актуальную информацию или рекламу. На 
текущий момент с вводом в работу мобильных приложений, рекламируется 
возможность их загрузки на мобильное устройство, а также возможность пе-
рехода для их скачивания.  
Правый блок содержит форму для входа на сайт или перехода на стра-
ницу регистрации. В подвале сайта расположены ссылки на страницы с ин-
формацией о сайте и страницей помощи в навигации и возникших вопросов 
при пользовании сайтом. 
Страница с регистрацией (рисунок 50) представлена теми же элемента-
ми в шапке и подвале сайта. В основной части сайта расположена форма ре-
гистрации. Как можно видеть на ней требуется ввести имя, адрес электрон-
ной почты, который будет служить логином пользователя и поля с вводом и 
подтверждением пароля. 
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Рисунок 49 — Макет страницы входа 
На рисунке 51 можно видеть главную страницу. Шапка и подвал стра-
ницы также остаются неизменными. В основной части страницы расположе-
ны три блока.  
Левый блок отвечает за размещение элементов навигации по сайту. В 
этом блоке содержатся ссылки перехода на главную страницу, страницу с 
объявлениями которые помечены как избранное, переход к поиску по катего-
риям, переход на страницу личных сообщений, переход на страницу с уве-
домлениями и настройками. 
 
Рисунок 50 — Макет страницы регистрации 
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В центральном блоке отображаются подблоки с добавленными объяв-
лениями. В этих подблоках содержится информация о продавце, дате добав-
ления объявления, текстовое описание, фотографии, геолокация объявления, 
а также ссылки на переход к написанию сообщения продавцу и возможность 
добавления в избранное. 
Правый блок позволяет применить фильтры к объявлениям. 
 
Рисунок 51 – Макет главной страницы 
2.3.4 Этап разработки программного кода проекта 
Достаточно большим и объемным этапом в реализации проекта стало 
написание программного кода. Этот этап проводился в два потока. В первом 
потоке писался программный код для веб-сайта, а во втором для мобильного 
приложения. 
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Рассматривая первый поток, можно отметить несколько последова-
тельных подэтапов. Вначале необходимо было сверстать веб-страницы по из-
готовленным до этого макетам. Используя технологии HTML5 и CSS3 с эле-
ментами CSS4, были созданы страницы, задействованные в проекте. Следу-
ющим шагом становится непосредственная работа с кодом, опираясь на вы-
бранный в процессе подготовки язык программирования.  
Описывать особенности и тонкости самого трудоемкого и сложного 
этапа вряд ли стоит, достаточно указать, что успех реализации любого проек-
та напрямую зависит от качества предварительного анализа и оценки конку-
рирующих решений, с которыми создаваемой программе предстоит «бороть-
ся» за право называться лучшей в своей нише. Если речь идет о написании 
кода для выполнения узкоспециализированных задач в рамках конкретного 
предприятия, то от грамотного подхода к этапу кодирования зависит эффек-
тивность работы компании, заказавшей разработку. Кодирование может про-
исходить параллельно со следующим этапом разработки — тестированием 
программного обеспечения, что помогает вносить изменения непосредствен-
но по ходу написания кода [21]. 
Особенностью разработки программного продукта является принятие 
решений на начальных этапах с их реализацией на последующих этапах. 
Ошибки в требованиях к программному продукту способны привести не 
только к потерям на этапах разработки и эксплуатации, но и к провалу проек-
та. Внесение изменений в спецификацию программного продукта чаще всего 
вызывает необходимость повторить все следующие этапы проектирования и 
создания программного продукта [21]. 
Этап кодирования состоит из создания интерфейса пользователя и 
написания программного кода. Пользовательский интерфейс представляет 
собой совокупность программных и аппаратных средств и методов, обеспе-
чивающих взаимодействие пользователя с компьютером. Основу такого вза-
имодействия составляет регламентированный обмен информацией между че-
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ловеком и компьютером, осуществляемый в реальном масштабе времени и 
направленный на совместное решение конкретной задачи [21]. 
Существуют две модели пользовательского интерфейса: модель про-
граммиста, модель пользователя. Модель программиста отображает функци-
ональность, технологичность и другие, не связанные с удобством пользова-
теля, характеристики программного обеспечения. При создании ИС про-
граммист в большей степени ориентирован на то, чтобы удовлетворить тре-
бования заказчика к функционалу, вопросы организации пользовательского 
интерфейса его интересуют в меньшей степени. Именно поэтому интерфейсы 
многих компьютерных систем вызывают серьёзные нарекания пользовате-
лей. Пользовательская модель интерфейса представляет собой совокупность 
требований заказчика к удобству использования ИС и отражает представле-
ния конкретного пользователя или некоторой группы пользователей о про-
цессах, которые, по их мнению, должны происходить во время работы ИС. 
Следующим за разработкой пользовательского интерфейса шаг на эта-
пе кодирования – написание программного кода. На данной стадии програм-
мисты (особенно если работают в коллективе) обязаны придерживаться 
стандарта оформления программного кода – набора правил и соглашений, 
используемых при написании исходного кода на некотором языке програм-
мирования. Наличие общего стиля программирования облегчает понимание и 
поддержание исходного кода, написанного несколькими программистами, 
помогает сотрудничеству групп программистов при разработке ИС. Отсюда и 
главная цель любого стандарта кодирования: за счёт определённого визуаль-
ного оформления элементов программы повысить информативность кода для 
человека [21]. 
2.3.5 Этап тестирования, апробирования, внедрения 
После достижения задуманного программистами в написанном коде 
следуют не менее важные этапы разработки программного обеспечения, за-
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частую объединяемые в одну фазу — тестирование продукта и последующая 
отладка, позволяющая ликвидировать огрехи программирования и добиться 
конечной цели — полнофункциональной работы разработанной программы. 
Процесс тестирования позволяет смоделировать ситуации, при которых про-
граммный продукт перестает функционировать [19]. 
Новые методологии программирования, таких как ускоренная разра-
ботка приложений (RAD), экстремальное программирование, привели к ин-
тенсивным разработкам средств автоматизированного тестирования. Главной 
особенностью этих методологий является возможность получения различных 
версий программного продукта всё возрастающего объёма с высокой часто-
той. Отсюда, современное тестирование приобрело итеративную природу - 
каждая новая версия сопровождается значительным количеством новых те-
стов, а так же переработкой существующих автоматизированных средств те-
стирования. Поскольку для каждой версии проекта необходимо разработать 
средство позволяющее наиболее полно протестировать все его особенности, 
актуальны методы и алгоритмы проектирования автоматизированных 
средств тестирования, с помощью которых можно быстро и с наименьшими 
затратами разработать подобное средство [19]. 
В свою очередь, при разработке программных продуктов, в целях 
уменьшения затрат, широко применяются методы и алгоритмы проектирова-
ния программных или информационных систем. Но не все они подходят для 
проектирования средств тестирования, кроме того в условиях быстрого и по-
стоянного изменения тестируемого проекта приходится постоянно перепро-
ектировать существующие средства. Интенсивная разработка и модерниза-
ция автоматизированных средств тестирования делает актуальной задачу по-
иска и применения наиболее оптимальных методов и алгоритмов проектиро-
вания, с помощью которых можно быстро и с минимальными затратами 
спроектировать новое средство тестирования [19]. 
Тестирование проводится с целью обеспечить качество разрабатывае-
мого программного продукта. Стандарт ISO-8402, посвященный описанию 
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систем обеспечения качества программного обеспечения, под качеством по-
нимает «совокупность характеристик программного продукта, относящихся к 
его способности удовлетворять установленные и предполагаемые потребно-
сти клиента». Основным параметром качества программы является надёж-
ность. Надёжность определяется как вероятность его работы без отказов в 
течении определённого периода времени, рассчитанная с учётом стоимости 
для пользователя каждого отказа. Отказ программного обеспечения – это 
проявление ошибки в нём. Отсюда тестирование ПО – это процесс выполне-
ния программы с целью обнаружения в ней ошибок. «Удачным» тестом явля-
ется такой, на котором выполнение программы завершилось с ошибкой. 
Напротив, «неудачным» называется тест, не позволивший выявить ошибку в 
программе [19]. 
Существует два основных вида тестирования: функциональное и 
структурное. При функциональном тестировании программа рассматривается 
как «черный ящик» (то есть ее текст не используется). Происходит проверка 
соответствия поведения программы ее внешней спецификации. Критерием 
полноты тестирования в этом случае является перебор всех возможных зна-
чений входных данных, что невыполнимо. Поскольку исчерпывающее функ-
циональное тестирование невозможно, речь может идти о разработки мето-
дов, позволяющих подбирать тесты не «вслепую», а с большой вероятностью 
обнаружения ошибок в программе [19]. 
При структурном тестировании программа рассматривается как «белый 
ящик» (т.е. ее текст открыт для пользования). Происходит проверка логики 
программы. Полным тестированием в этом случае будет такое, которое при-
ведет к перебору всех возможных путей на графе передач управления про-
граммы (ее управляющем графе). Если ограничиться перебором только ли-
нейных не зависимых путей, то и в этом случае исчерпывающее структурное 
тестирование практически невозможно, т. к. неясно, как подбирать тесты , 
чтобы обеспечить «покрытие» всех таких путей. Поэтому при структурном 
тестировании необходимо использовать другие критерии его полноты, поз-
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воляющие достаточно просто контролировать их выполнение, но не дающие 
гарантии полной проверки логики программы [19]. 
Этап тестирования достаточно важный этап работы над данным серви-
сом. Тестирование веб-сайта проходило, как на разрабатываемом оборудова-
нии, так и на стороннем. В ходе тестирования использовались последние вер-
сии наиболее популярных веб-браузеров, таких как Chrome, Opera, Mozilla и 
Internet Explorer. Так как сервис не предназначен для использования уста-
ревших браузеров, их поддержка не была заявлена. В ходе тестирования 
определялись и устранялись ошибки и неточности. Проверялось правильное 
отображение всех элементов веб-сайта на различных браузерах. 
Тестирование мобильного приложения производилось во встроенных 
эмуляторах Corona SDK, как на различных устройствах под управлением 
операционной системы Android, так и на устройствах под управлением опе-
рационной системы iOS. Проверялись работоспособность функционала, пра-
вильное отображение контента на сценах приложения, правильных переход и 
анимация, отсутствие ошибок. Дальнейшее тестирование проводилось на 
личном мобильном устройстве. 
2.4 Технические требования к проекту 
Разрабатываемый сервис ориентирован на актуальные версии про-
граммного обеспечения пользователя. Технические требования для пользова-
теля веб-сайта содержатся в таблице 3, технические требования для пользо-
вателя мобильного приложения содержатся в таблице 4. 
Разрабатываемый сервис доступен для всех популярных операционных 
систем и браузеров и ориентирован на широкую аудиторию. 
Веб-сайт может быть открыт в любой  операционной системе, напри-
мер Windows или Mac OS и оптимизирован под  наиболее популярные брау-
зеры Internet Explorer, Chrome, Safari и другие. 
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Мобильное приложение может быть запущено на операционной систе-
ме Android или iOS. 
Таблица 3 – Технические требования для просмотра веб-сайта 
Операционная система Windows Vista SP2 или выше, 
Mac OS X 10.4.11 или выше, 
Android 2.1 или выше, 
iOS 3.0 или выше. 
Браузер Internet Explorer 9 или выше, Chrome 
8 или выше, Opera 9.2 или выше, Sa-
fari 5.0 или выше, Firefox 4.0 или вы-
ше. 
Такие технические требования обусловлены необходимостью под-
держкой браузером технологий CSS3 и HTML5, в свою очередь операцион-
ная система должна поддерживать данный браузер. 
Также мобильное устройство должно иметь доступ в сеть интернет для 
загрузки размещенных объявлений и взаимодействия с ними. Желательно 
использования сетей четвертого поколения с поддержкой технологии LTE 
или беспроводного интернет-соединения Wi-Fi. 
Таблица 4 – Технические требования для установки мобильного приложения 
Операционная система Android 4.0.3 или выше, 
iOS 8.0 или выше. 
Тип процессора ARM v7 
Доступная память для установки Не менее 15 мб. 
Доступ в интернет Сеть HSPA (3G), LTE (4G) или Wi-Fi 
2.5 Калькуляция проекта 
К моменту завершения работы над сервисом, можно привести следую-
щую статистику по калькуляции проекта: 
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1. Проведен анализ 5 уже существующих аналогичных разработок. 
2. Создано более 10 эскизов сайта и мобильного приложения. 
3. Создано более 15 макетов сайта и мобильного приложения. 
4. Разработано более 40 логотипов для сервиса. 
5. Разработано более 30 элементов дизайна сервиса. 
6. Написано более 2500 строчек Html, CSS, JavaScript и PHP кода для 
веб-сайта. 
7. Написано более 1500 строчек кода для мобильного приложения.  
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 
В современности функционирование любого сервиса трудно предста-
вить себе с отсутствием веб-сайта или мобильного приложения. Разработка 
динамического веб-сайта, а также мобильного приложения – это длительный 
и очень интересный процесс. 
В ходе разработки сервиса, можно выделить несколько основных эта-
пов. На первом этапе была собрана статистика, обоснована необходимость в 
этом сайте и определена целевая аудитория. 
Вторым важным этапом стало проектирование интерфейса и структуры 
сервиса, путём создания эскизов. А также проведён анализ схожих сервисов, 
поиск их положительных мест и недостатков. На этапе проектирования ин-
терфейса были продуманы необходимые элементы сайта и мобильного при-
ложения, их расположение и удобство пользования. Проектирование струк-
туры сайта и базы данных позволило понять каким образом сайт будет рабо-
тать и функционировать. Аналогичная работа была проведена и с разработ-
кой мобильного приложения. 
На следующем этапе были созданы макеты и шаблоны для дальнейшей 
верстки сайта и создания мобильного приложения. Макеты позволили 
наглядно оценить дизайн и юзабилити разрабатываемого сервиса. 
Четвертый этап заключался в непосредственной верстке веб-страниц, 
используя созданные шаблоны, а также создание графической составляющей 
мобильного приложения. Один из наиболее сложных этапов, необходимо 
было учесть большое количество различных устройств на которых может 
быть запущен данный сервис и правильно запрограммировать интерфейс, 
чтобы на любом устройстве было удобно с ним взаимодействовать. 
 В заключительном этапе программирования сервиса, были выбраны 
средства разработки и реализации функционала сайта и мобильного прило-
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жения, который был описан во введении. На этом же этапе непосредственно 
этот функционал реализовывался. 
На последнем этапе создания сервиса я познакомился с новым для себя 
языком программирования PHP, взаимодействие с базой данных, а также на 
этапе верстки веб страниц осваивал новые модули CSS4, их реализацией в 
различных браузерах.  
Таким образом, задачи выпускной квалификационной работы решены 
и цель достигнута. 
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